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jante. 


Quisiera hacer una reflexión person, 


la dibujar no quiere decir nece; 
estilo de vida, la verdad cua 

el pincel , te llenas de,pa! 
mencionar que no es casualid 
Debemos tener en cuenta que AB 
música y el que nosotros seamo: A 
vamos a reencarnar en cada uno' 
al igual que un fascículo de músi: 
dremos nuevas generaciones de 
dibujarte es inculcarte un sentimie: 
¡que pueda fluir mejor tu expresión, 
día nos digan yo soy un dibujante prá 


interés una revista llamada dibujarte. A 
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y ¡Como todo iYa chole no! Todos los cursos 
¡Sean nuevamente ES uen curso, cor comienzan Con el rostro, 
ienvenidos a esta, y daremos un además esa lección ya la saco 
0 repaso general, y otra revista, no podemos empezar 
U sección de clases Empezaremos con algo mas avanzado. 
con los rostros ! 


¡Pues a mi ya se me 
olvido! ¡Así que déjame 
recordar como se hace! 


¡La línea 
rizontal la 
dividen en 
cuatro partes y 
la linea vertical 
inferior en 
cínico partes! 


¡ Después 
Í 

divide en 
cuatro partes 
iguales! 


¡En las 
distancias 


¡Ya con esto 
empiezan a 
ibijar. la 
línea del 


ibujen la base 
en el Parla bora! Mlz> rpado superior, 
O N las pestañas, 
e cejas, dibujan 
- e Ls 
S [Lina deme 
de el nacimiento de 


as orejas, definen 
s labios 


el cabello! 


¡Añora... 
O O ' era división "2" 
T ñ 


Sí no les salió a la 

imera, no se desanímen 
y háganlo otra docena 
7 de veces(mínimo). 


¡Cada 
número equivale 
a lo que mediría 
un ojo en e 

22M, dibújo! 78% 


Muy bieen. 
ya te acordaste, 

podemos pasar 
a algo más interesante. 


¡No espera... 
recuerdo” que hay 
una manera de” 
hacerla mecani- 
camente exacta! 


- ¡ Primero se 
divide una línea en 
cínco partes iguales! 


¡ Apoyamos el compás 
i 

en io! del "3" coin 
el punto "A" y se procede a 
trazar una circunferencia 


_ ¡Debajo de hasta el punto “B' 
la línea*J"-"K" 
directamente 
ny rg 
[ se dibujan Distancia 
W los ojos! “ojo"¡Se dibuja una lira 
vertical ando por el 
J ¡En la cid 


unto"A”, y se agregan 
Tas distan se A 
de la mea medida 
"ojo" y el punto "C" 
¿rata pie de la 
nariz! 


debajo del'"3" 

dibuja la nariz 
y entre "F"-"D" 
irán los 
labios! 


¡Después la 
istancid "6" vertical 
la dividen en dos 


¡De los puntos " dándote el punto "F", 
saldrán las Ííneas "N" y jue servira de centro 
estas líneas delimitaran los ¿un ie círculo 

[ados del rostro! que fermína en "E" 
y será la punta del 


meñtón! 
¡Apoyando - 
tu compás en 
el puñto "J* 
eterminamos el 
arco "K"-"M", has 
lo mísmo en el 
unto "K"! 
¡Estos arcos 


serán las ¡Se unen con 
mejillas! cuidado los círculos 
E con dos líneas 


¡La distancia "J"-"K" 

son el punto donde 
las líneas " "se 

unen con el circulo mas grande; 


"gy "Ha 


¡A que no 
encuentro esas 
medidas en las 
páginas de la 
historia! 


ope 


¡la página 
1 


¡Claro que las 


tíene, mira 


¡AH caray! 
¿Y producción? 


IYo que sé... 


¡Se enojaron y € 
h 
SS 


G 
DO 


€ Que no me piensan 
AYUDAR? 


_¡Veees, las 
med idas se respetan 
independientémente 
del estilo del 
artísta! 


¡En este caso 


O 
VW, 


A ] ¡Al que le 
pS a y atan también respeta 
DA L " las proporciones 
4 Ane ANGA o 
do cercos] los ojos son estílizados, 
la la nariz es respingada, 
pe EE cio 
estílizar ojos, nariz, y E a a lado; , 
a y mentón! mas GA” pues! 


¡Por último 
en este ejemplo 
los ojos. soñ 
exageradamente 
grandes, esto ya 
es la caricatuira 
de un rostro! 


debajo de la 
ínea de centro, 
y son el doble 
“de tamaño! 
Notece que la 
nariz y la oreja 
nacén de lá 


divisiones 
de la (íneas "2" 
serán las 


Oteo 
la base de 


nariz... 


ipuales! 


Y orejas 
también. 


¡Y también 
la línea "2% 


¡Y una pequeña 

marca eñ la mitad 
superior será el_ 

nacimiento del pelo! 


Este ejercicio 


¡Ahora la línea "1" 
también'es a pulso. 


será la base de las cejas 


AA 
ERAN 


SE 


CNT IWLS 


¡Ya una vez que tienen 
la carita que hicieron... 


¡Y diran! ¿Para que 
a deformamos? ¡Asi se ve 
¡muy bien...si pero 
a génte ní es igual, 
ní todos son bonitos! 


¡Imaginemos 
que la Carita es de 
plastilina, veamos 

Cuantas variaciones 


podemos hacerles! 


n Da Oe Cara ancha ión 


Cara Quijadona 
Cara cuadrada 


¡Estas deformaciones 
también'se_aplican a 
los rostros femeninos! 


¡Vamos 
aun último 
repaso! 


¡En medio de 
los ojos debe de 
caber perfectamente 
otro ojo! E 
(solo como medida) 


¡Base de nariz iguala 
ase de orejas 
termínan aproximadamente 
en la base de las cejas! 


¡El tamaño mínimo 
de los labios será 
el mismo ancho de la naríz, 
y su máximo hasta la 
mitad de los ojos! 
(Estrictamente hablando), 


¡Y para terminar les dejo 
uni ejercicio muy sencillo! 


que tiene una 
bocota? 


En ella es 
valido, porque 
es caricatura. 


¡Busquen en 

ma revísta 
Un rostro 

ecisamente 


de frente; 


¡calgueno sobre una 
hoja albanene¡ 


¡Esto les ayudara a 
ubicar las distancias 
entre ojos, nariz, 
oca Y mentón; 


¡Después dibujen la 
misma cara, pero 
a tu propio éstilo, 
tratando ta 


el parecido; 


¡Ah! ¡Y chavos es mentira eso de 
que los dibujantes todo lo tienen 
que sacar de la mente, los 


mejores se basan en fotos, películas, Y 
revistas o tienen modelos! y 
¡Como Alex Ross, Boris Vallejo 
A 


o el mismisimo M. Katsura. 


¡Pasemos a algo más 
serío chavos! 


ñ Y para que no pasen 
F ¡Por que así 7 vergúenza eri ese 
E más freg ón de los momento, aquí les 


¡Cuando vayan a 


ma editorial ¡No les muestren 
a mostrar sus dibujos! mi (os que estén en Artístas no les Va daltade 
porel bond, mucho vana hacer caso! material que 
s las y deben presentar! 


te 


¡Pus con razón no 
te hicieron caso! 


¡Sus dibujos deben 
esentarlos en 
CARTULINA 


la "e espanola” y 
la"holándesa" e 
es la mas recomendablo), 


¡La OPALINA 
omparada on, la cartulina 
BRISTOL (de papelería, 
tiene un lado poroso 
otro satíriado. 
SE jen en en el 
lado satinado). 


¡En cuestión de 
con que material se debe 
dibujar no hay un favorito, 
pueden con vn lápiz de los 


anios (de pere) también 


de los azules (bocetar con 
los duros poc alsH, y 
definir el mediano HE) o 
con ls suaves del 2B al 8B), 


lapíceros 0 porta minas! 


¡Para sus lapíceros 
ya saben utilicen 
las del o.s HB, 
les recomiendo 
azules para 
bocetar y las negras 
para definir! 


3 buenas razones para 
utilizar las puntillas o 
dept de color azul 
( referencia que 
cedido 


1.- Sí ustedes son de esos 
chavos(as) que recargan 
mucho el lápiz al papel 
(casi hasta cincelarlo) 
las puntillas les ayudaran 
a controlar ese pulso 
(cómprenlas y verán porque) 


¿Y para borrar? 
Recomiendo estas gomas, 
la goma blanca, la de migajon, 

y la goma plástica. 


¡Con las primeras dos 
al borrar dejan 
con fa plástica digamos que.. 


e 
A el 1 Íto 


2.- El color azul no se 
registra en las ocopías 
ni tamy a 

de la impresión 


(el azul se pierde). 


2. 
3.Con las puntillas negras, 
el grafíto tiende a correrse 


y mancha el dibujo. 


Con las azules tu 
dibujo se vera mas limpio 


ro Ca poi 


OS 


> 


¡Ni se te ocurra 
borrarme una línea! 


(y además parece pl tilina). E DN = 


¿Y tu dibujo? Y 
¡Es quelo 


SS 


rerti_E > 


¡Estos materiales los 
ocuparemos mas 
adelante cuando veamos 

el entintado, pero 
todos modos Yayan 
consiguiéndolos estos 
son los clásicos básicos! 


¡Este es el repertorio 
más actual! 

ad desechables, 
ó recargables, marcadores 

f e punto 20 y 

'umón pincel, y claro Te aprovechas 

? no debe falta por que soy 
la tínta"china. una hoja en blanco 


¡Bueno chavos esto es todo por esta ocasión, 


¡En la próxima lección veremos 
mas a fóndo la utilidad cuidados 
de estos materiales! 

¡Y ya saben dudas, 
conientaríos, quejas o 
lecciones de algún tema 

en particular... 


Y ¡Escríbanos a: 


Padre del Anime y Manga Contemporaneo 


1928-1989 Por: Rodrigo Alvarez 


“El mundo no está amenazado por las malas personas, 
sino por aquellas que permiten 
maldad. 

Albert Einstein 


El pilar para el desarrollo de la 
industria del anime y manga sin 
lugar a dudas Go 
Tezuka, el autor más prolífico de 


Japón. Escribió y dibuj 
páginas de manga, de 


Maestros del Al 


del escrit 
Nueva 15) 


mación. Por tal motivo, 
en su país le dio el s; 
de “Manga no Ka 
Dios del Manga". 
conocimos varios de si 
trabajos como: 
(Tetsuwan Atom), 
Caballero (Ribon 
Kimba: El León Bi ngle 
Taitei) y muchas mi 


láció! 


Osamu Tezuka nació ka, 
Japón, en 1928, Su Tiíñéz se 
desarrolló de una manera tran- 


los logros está la alégria 
japoneses, logros q 
amás vuelvan a pasgffl 


jos pára sus 

entrefení 5 de Popeye; El Ratón 
Miguelito, Félix el Gatof O: dó el Conejo. En su ado- 
lescencia, durante el tfansturso de la Segunda Guerra 


Mundial, A de los bombardeos. Aquí es en 
donde una exfe- 


riencia marcaría 
su ideología ad 
ver unos 
cadáveres que- 
Bl mados por el? 
" 
fuego de 5 
bombas. Raz 
la engañosa nat 


uraleza del sef/ 248% 
humano en-4 dl AY S cele YE 
tiempo.S ds 


inspiración comio 
creador  fugro 
los primerosi trá 
bajos de 


donde tomó la 
estética de las 
pupilas brillantes 
y el (mavimiento 

ájes. La influ- 
encia en los ojo: s 
se basa en las animáciones 


expresivos con caras redondas 


como distracción del pueblo a la crisis. Otro factor determi- 
nante fueron sus ideas por experimentar con las nuevas 
corrientes occidentales del 
pensamiento social. Japón en 
su cultura salió de la edad 
> ra ME en el siglo 
tructura social era 

igbe siendo hasta cierto 
100% patriarcal, y 


palablg, “amor”, como en la 
Y occidental la cono- 
Ena asta el siglo XVII se 
a cáRó En Japón. Por eso en 
losj5U's, con las muestras de 
bastante dinámica. Por su la Iégfación femenina en el 
laridad, cinco cadenas orig era raro para ésta 
- visión en Japón se 1 L a unidad ver a una mujer 
producir la versión € 1] endo el rol de un hombre, 


pido Caballero, en 


completamente . 4 dorid8, nuestra protagonista 
país entre años! gobierfía y lucha contra los 
1966. Despué á detractores en su reino 
exportó la Ser e > además de tener las aven- 
Australia turas de lastábulas clásicas. 


sentimentalismo un po 
novelero y una carga 


Maestros del Arte Secuanci. 


SK 


los, siendo la 


El Emperadoh de la Júñglaw ó neo, fue 
publicado en 1950 en el recopilajório Mensual de Manga 
Club, Magazine. 
Posteriormente, en 1965 se 
. produjo la animación de 
distrib, a a ésta serie con el total de 52 
sólo [ ye 7 capítulos. Aquí vemos otra 
mercad vez el idealismo de Tezuka 
Astroboy, 8n donde se cuentan las aven- 
de los afbs, turas de Kimba, un 
Japón y pequeño león blanco que 
con toda vive a diario las aventuras 
playeras, h fa; incluyendo la 
versiones Ye fs amenaza de los cazadores 
Norteamé 3 O A Y q vastan su hogar. Es 
modelos, dente que en estas 
Tezuka fu 3 alguien se preocu- 
uno de la = pi por la ecología, 
anime y ifundi: también el tema de 
dos en turas en el trópico 
refiero al o Watch where youre going. curiosidad de los 
que literal ignifica; stupid// And don't horse ja es al ser algo tan 
Mujer jove around around horses// O, para ellos. Hace años 
primera obra - hi In gran escándalo y 
dencia fi 2] oléeffia en Japón por la 
Caballi en al efícula El Rey León, de 
1953, y su co ya que es obvia la 
versión animada rata que se hizo del 
e aje de Osamu 
TézúKa, aunque claro que 
en una versión fresa. 
ras de Tezuka son 


posteriores y las producciones contemporáneas de 
Tezuka. 
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[ANDO BOTERO 


ve, 


“A la persona que se permite cometer errores $e la llama 
creativa. Y artista, a la que sabe con cuáles 
de esos errores quedarse”. Scott Adams 
Por: Angel Zúñiga 


¿Cuál es la primera impresión ante una obra del artista 
colombiano Fernando Botero? La de una figura inmensa, 
incluso podría llamársele gorda. Sus personajes parecen 
dispersarse por toda la obra y atentar contra las ideas que 
se consideran absolutas sobre la belleza. Sin embargo, 
no dejan de atraer la atención y el interés de la gente que 
se acerca maravillada a estas figuras voluminosas 

De Marzo a Julio de 2001 se presentó en el Antiguo 
Colegio de San Ildefonso la exposición “Fernando 
Botero: 50 años de vida artistica”, realizada junto con 

la Universidad Nacional Autónoma de México, el 
Consejo Nacional para la Cultura y las Artes y el 
Gobierno del Distrito Federal. Esta muestra contó con 
más de 100 obras, entre óleos, dibujos y esculturas, que 
pertenecen a la colección personal de Botero, mismas 
que ha preferido conservar por diversos motivos. 
Comprendió un periodo de 1949 hasta el año 2000, esto 
es, desde los primeros trabajos del artista hasta su pro- 
ducción más reciente , De estas piezas, 30 se exhibieron 
por primera vez y destacaron “Flores”, “Niña con flor y 
"Naranjas, todas del año 2000. La exposición conmemoró 
también la carrera de quién es, quizá, el artista vivo más 
reconocido y admirado a nivel mundial; imagen formada 
principalmente y no de modo gratuito por los medios de 
comunicación 


La obra de Botero no se mastró ajena ni superó intelec- 
tualmente al espectador, fue accesible tanto para la clase 
privilegiada o personas de alto nivel cultural así como 
para hombres humildes con escaso conocimiento del 
arte. De igual manera, explotó el uso del volumen, 
no solo en sus personajes, sino en todos su 
objetos; las sillas, cortinas y casas, flores y 
naturalezas muertas; sus mujeres 
robustas, plenas y sensuales son 
famosas en el mundo. Ese uso 
desinhibido de la plenitud 

de las formas se ha conver- 
tido en su obsesión y principal 
sello distintivo, Sus colores per- 
miten acceder al tema de su tra- 
bajo: la mujer, la familia, la fiesta 
brava, la religión Y el mismo arte 
inclusive. A pesar de que el rostro de 
sus personajes no reflejan mucha emo- 
ción, se presentaron al espectador tal y 
coma son: sencillos, orgullosos o violentos y 
sensuales. Respecto a sus naturalezas muer- 
tas, deliciosas, a tal grado que se desea 


o tura para 
Po saber si 
aquello es 


amando el, Dolmen esculturas en bronce, 


material que le permite 
explotar la plenitud de 
las formas,.se carac- 
terizan,por su magni- 
tud, solidez y ausencia 


tocar la pin- 


real. Sus 


de móvimiento. 


La exposición parecía no 
terminar al salir del recinto, 
pues uno reconocía las fi- 
guras empleadas en el arte 
de Botero, se apreciaba a las personas con sus rostros 
impávidos, que no se comprometen; y el volumen de los 
objetos comunes adquiría un nuevo significado, En la sala 
lúdica de la exposición se invitó alos espectadores a 
acercarse a su obra y a su natal Colombia a través de 
juegos, música típica y lectura de material literario. 
Complementó ésta exposición la sala de video que mues- 
tra el documental Botero: Un Retrato, realizado en 
Inglaterra para el programa de la CBS News 60 Minutes, 
el cual retrata la vida del artista y permite ahondar en su 
mente, sus ideas y, por consiguiente, en su arte. En el 
documental queda evidencia de que, para Botero, la origi- 
halidad radica en “tomar lo que alguien ha hecho antes y 
hacerlo de un modo distinto”. 


Este gran artista nació el 19 de abril de 1932 en 
Medellin, Colombia, ciudad que fue escenario de sus fal- 
lídos intentos por ser torero y en dónde expone por 
Pfimera vez en 1948, a los 16 años, Ha estudiado en la 
Academia de San Fernando, en Madrid y en la 
Academia de San Marcos, en Florencia, Italia. Ha 
expresado en muchas ocasiones su gusto por México, 
país al que se trasladó en 1956, y el arte de los muralis- 
tas, principal influencia en sus figuras monumentales, par- 
ticularmente la obra de José Clemente Orozco (cuyos 
murales del Colegio de San lidefonso ahora comparten 
el espacio con la obra de Botero). Fue en México donde 
descubrió las posibilida-des en explorar el volumen de los 
objetos. Ha expuesto en galerías de Colombia, 
Estados Unidos, Alemania, París, México e incluso 
en Osaka, Japón y ahora que finalizó la exposición 
en San lidefonso, lo hará en Estocolmo, Suecia. 
Sus famosas estatuas monumentales, dos de 
las cuales (*Mano" y “Mujer Fumando") se 
exhibieron en los patios del Colegio, han 
invadido las principales avenidas de París, 
Moscú, Madrid, Roma y Nueva York. 
Ha recibido la orden Andrés Bello del 
presidente de Venezuela y la Cruz 
de Boyac-, del gobierno de 

Antioquia por sus servicios a su 

país natal: Colombia. 
Actualmente una obra de Fernando 
Botero está valuada entre 300 y 500 mil 
dólares, aproximadamente de tres a cinco 
millones de pesos. 


| 
| 
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7% 
S Y ¡VAMOS! NO TE HAGAS. VA x 
NN) SN LA DIFÍCIL... > 


> 


í GUSTO, ¡POR ESO LAN 
ESTÁS AQUÍ! 


YO SÓLO 


PORLO QUE VEO, 
QUIERES REGRESAR 
APIE...¡MIKE, DETÉN 


Y UNPASEOENLA W 
LLUVIA TE BAJARÁ 
LOS HUMOS... 


Y y APRENDERÁS 
QUE AMÍNADIE 
ME RECHAZA. 


¿PORQUÉ 
ME HACEN 
ESTO...” 


Pai 
¡CLARO Y 
QUE sí! 


DIOS MÍO... ¡DESEO 
VENGARME! 4 


DOS HORAS DESPUÉS... 
LLEGUÉ EMPAPADA HASTA 
LOS HUESOS, CREO QUE MEJOR 
ME DOY UN BAÑO ANTES DE... ¿QUIÉN SERÁ Y 
: AESTAHORA? 


FIRME 
/ AQUÍ POR 


¿QUIÉN ME PARECE CERRADO... ¿QUIÉN 
1) HABRÁ MANDADO RA PEMONI...? 


ESTO?¡UN LIBRO! 


VAMOS A HACERLE UNA 
VISITA SORPRESA A 
JULIETTE. 


AULIFATIMZ Ed, y VAYA, VAYA...¡A TÍ TE ANDABA 
.S E ai BUSCANDO! ¿A DÓNDE VAS? ¿VAS ALA 
SNIF NB > 2 ESCUELITA A DEVOLVER UN LIBRO? 
Dr... Ñ 


PASANDO? 


N 


¡MALDITA BRUJA, 
A VAMOS A HACER 
QUE ARDAS EN 

El INFIERNO! 


J [¿QUEESTOY HACIENDO?] | ¡BASTA! YO NO QUERÍA 
- ESTE BAÑO DE SANGRE. 


ANG) 
0 


' 


lo) “Y jamás lo dejaré el sueño... un bit.” 
S Lernic -Caín Kuri Sanchez == 
NT] Por: Jorge A. Castilla ÚÑ 


E A partir de la producción de ícula de Walt 
L Disney en 1981, los pri os 0 un 
U interesante . la Om 

Q totalmente prácti 


ión era 
¡mente al aspecto 
de este 


stinadí 


La animación pc 
una extensa 


masiva y a ll 
también la posibil 

ciento realistas/a 
fecha, los modelos tridimensional 


nóminas de la industria cinemat ica, la televisión y los 
Juegos de videó: PErO es posible q ani- 
li ao] jue a suplir trar carpinteros, 
bel io lores, util asta direc- 


tores y creadores en general! Y ta duda tam pién se 


enfoca al hecho de si alguna vez: una com- 
putadora a la mente y espíritu humanos. Sin embargo, la 
cantidad de cosas que podemos ver et ulas, 
desde un verdadero T-Rex, el pet liseo de 


Roma, hasta los personajes de Toy Story, Bichos o 
Shreck, hacen que éste tipo de recurso sea algo fasci- 
nante. 


¿Qué hay detrás de ésta revolución cibernética? Alguien 
como animador profesional de Disney o Dreamworks, 
etc, al dibujar a mano 
(como cualquier otro 
artista gráfico), es 
experto en volumen, 
anatomía, trazo, com» 
posición y demás disci- 
plinas; pero al modelar 
Sn O escenarios en 
también debe apren- 
Pa escultor, arqui- 
tecto, fisico y hasta inge- 
'un dibujo 


animado a 

de dos dim 
ba-abajo, iz 
derecha, y la: 
dimensión consiste 


en adelante- 
atrás; y es 
aquí donde 
muchos 
dibujantes 
tradicionales 
se quiebran 
el coco. Un 
modelo en 
tercera 
dimensión, a 
diferencia de 
uno bidi- 
mensional, 
debe verse 
bien desde arriba, desde un lado o el otro, por atrás o por 
abajo, en tres cuartos o desde lejos y ser proporcional al 
momento de acercarnos, 

ñ 
También el mundo de la tercera dimensión en la computa- 
dora es el mundo del render y, si para un dibujante 
cualquiera la Son deb algúl 


Mar Rojo, pasaron hasta por 360 horas de render ( y eso 
que cuentan con máquinas avanzadísimas y alrededor de 
1500 animadores en 3D); de hecho, casi todas estas com- 
l desarrollan sus propios programas 


, lo que hace que el programa que hoy 
loda, mañana sea obsoleto. Pero el mundo 


que ser perseverantes, instintivos, extremadamente 
pacientes y sobre todo creativos así como tener un poco 


opo! 
le ser los creadores de 
dal 


propia y singular 


ANIMACION X CONLUTIDORA 


Trazo Digital 


Oscar Wilde. 


A | “En los mejores días del arte no existían los críticos del arte”. 


Sin lugar a dudas Masakazu Katsura es uno de los autores japoneses más conocidos, alabados y 
comerciales internacionalmente. Sus obras que lo llevaron a la fama son: Video Girl Ai, DN A 2 y 
recientemente l"s; en donde las historias se centran en jóvenes perdedores, pero interesantes que 
encuentran de alguna forma la chica de sus sueños. Esto ha traído desde críticas acérrimas de sus 
trabajos hasta la admiración total del público juvenil. 


La Historia de un Novato 
Masakatzu Katsura nació en el país del sol naciente, 
Fukui, en las inmediaciones de Kyoto, el 10 de diciembre 
de 1962. Su entrada al ambiente del manga fue algo 
accidental: uno de sus amigos le dijo lo mismo que 
alguna vez hemos oído ¡Me gustan tus dibujos! Por 
cosas del destino vio un anuncio de la convocato- 
ria del concurso anual de la editorial Jump 
Cómics a dibujantes novatos, 
el premio Tezuka; la rec- 
'ompensa al primer lugar, 
era la nada despreciable 
suma de 500,000 Yens. 
Katsura se presentó con 
su primera historia > 
Tsubasa (Alas), que no fue 
de las ganadoras, pero el 
editor Kazuhika 
Torishima le dio algunos 
consejos y le dijo que 
intentara de nuevo. Al 
«sentir que podía ser 
bueno en este trabajo, 


(Pantenon del Viento Fresco); una comedia Sentai, en que 
Ai (¿dónde hemos oído ese nombre?) al quitarse cierta 
parte Íntima se convierte en la heroína Pantenon. 
Dos mangas determinantes para elaborar 
Video Girl fueron: Kana, donde los per- 
sonajes y Yoshiko, respectivamente 
[son la base de Ai y Moeni, y 
Present From Lemon (El 
Regalo de Limón), publica» 
do en 1987 por Shonen: 
Jump. En Lemon, la his» 
toria radica en Lemon 
Sawaguchi, un joven cán- 
tante “/do/-Singer” (dígase 
un cantante de Pop japonés, 
extremadamente fresa), que 
cae en los típicos líos 
amorosos de las estrellas. 
Cabe resaltar que el 
dibujo de Katsura obtiene 
Una gran evolución, al 
igual que su color en 
acuarelas, pasteles (el 


Hen E. pastel es un material tipo 
Artesa estudiar dibujo. En gis que con agua da tonali- 
1982 coficursó con una dades suaves, y acrílico (la 


pintura acrílica es una pintu- 
ra especial a base de agua, 
con componentes plásticos) 


comedia romántica, fruto 
de un consejo; así; a sus" 


19 años ganó el segundo z 

lugar con Tenkousei Wa Hensohel: E que dan tonos cálidos y 

El Nuevo Estudiante |Se Transforma! N agradables. En el guión se deja de his- 
y torias fantásticas power-rancheras y logra un buen desar- 

De 1983 a 1986 estuvo en la revida Shokán Shonen rollo de trama desde el inicio hasta el final sin decaer. 

Jump, donde realizó su obra Wingman. Como dato, 

curioso, en ésta misma editorial también trabajaba Akira La Fama de una Chica del Video. 


A El éxito comienza en el año 1989, en las páginas de la 
Toriyama idor de Dragón Ball), y desde estos tiem- > 
pos la 7 grandes amigos ¿de 2 0 páginas de revista mensual Shonen Jump Shueisha, en donde 
Wingman hay muchas Warericias al “Señor Mayarito" Video Girl Ai hace su aparición. En teoría fue dirigida 
(To-ri-ya-ma al reyéz). En ésta época Katsura estaba para el público de adolescentes, por los consejos de la 
muy influido por Sentai (Dígase superhéroes al estilo editora de Katsura, que dijo terminantemente que se 
Power Rangerg), por lo que lanzó varios títulos similares dejara de héroes chafas y pensara en una historia román- 


'Í como Vander Y Voguman. Pero sus editores querían tica para jovencitas y tal vez jovencitos. Katsura logró . 
mejor dibujo y más ventas, así que sugirieron que traba- captar el efecto de los años maravillosos y la historia típi- 


Jara mejoy/sus personajes femeninos para darles un poco E del puberto, gue, E los poderes obscenos 
de sensualidad e intentar mezclar elementos de come- Saiya-jin o la seguridad del galán 
dias rómánticas, de ahí surgió Suzukaze No Pantenon 


de la clase, teme quedarse ivir si Cronologla de Bolsillo de Katsura 
pre con una relación “maná 
de ser humillado otra vezf t 1981 ARNESES] 


un video “caliente” que dí . ¡ExTenkousei Wa Hensohei: El Nuevo Estudiante se 
sorpresa además de que el video está ¡Transforma! 


la hermosa Ai sale-dé lá alla para a e Natsu ni Suzumi!(Suzumi en Verano) 

de Yota Moteuchi en problemas existenciale Aki ni Suzumi! (Suzumi en Otoño) 

de quiebra es cuando, a protagonista seran “XS Wingman (Hombre Alado) 13 Volúmenes. 
de Yota, ylas réglas B8 las, Video Girls, esté Gakuen Butai 3 Parokan 2 Volúmenes. 


ellas no se pueden eñat de un ser hi N ES Choukidouin Vander 2 Volúmenes, 

pinta en un ifiangulo ám que dará / A E Voguman (Hombre Vogu) 2 Volúmenes. 

cas sitúaciónes. a S Suzukaze No Pantenon (Pantenon del Viento 
a E Fresco) 


5 Pprimoroógn 
existe una película en Acción 


Sakagami se parece muchísi 0 Video Girl Novela 

de los demás personajes mejo 3 e Video Girl Len Dos 2 Volúmenes. 
también salió Una novela es eé O 52 | 

páginas, un pe lo 'muc! ormaciór : "DNA 2 5 Volúmenes. 

autor, De Video Girl Li “ma n SEN Zetman (Hombre Zeta) 

como úna historia aparte dí 


poco más con el cangepto delas! fdo 
recopilado en el tomo:14 y 15 de la. edición japonesa: En 1997. l"s 15 Volúmenes. 
varios países se trádujo'esta-obra, como. España, Italia, 2001 E 

Francia, Inglaterra y Estados Unidos. Afortunadamente 
para nosotros ennuestro país, Grupo Editorial Vid lanzó 


a un precio accesible y con un estupendo formato y cali- puliéndose hasta llegar a una soltura de planos de 

dad ésta obra, que Sin'estar con el apoyo de UnA SeM6'de — encuadres, que le da la narración grafica correcta-a.sus 
televisión homónima, ha generado un éxito en ventas, cuadros. Su entintado es impecable, résaltando la deli: 
logrando que salga otra obra de Katsura: D N A 2, que cadeza de sus personajes y poniendo detalles que le dan 


ha tendido el apoyo de los aficionados. volumen y contraste a sus páginas. El véshlario.de los 
protagonistas varía entre diseños futuristas, rloda:deporti- 


Un Estilo Elegante va o clásica y algunas innovaciones ef, comujpSoIi/e 
Una de las palabras que describen el estilo de dibujo de elementos muy jáponese: Ai, en 


Katsura, es su trazo elegante, fino y limpio. Al contrario 
de algunos de sus colegas nipones, este autor dibuja mul- 7 
titud de cuadros donde sus personajes aparecen de cuer- 0 ginas; e ¡porojona 
po completo; algo necesario para la comprensión en- E hi ' va á sus ericuadres. El) 'máne) 
donde está ubicada la acción en la viñeta. La coherencia A enicas adicionales 

y dimensiones anatómicas correctas, demuestra. C de la sensibilidads y 
maestría, sintetizando un estilo propio que ha ido en sus obras. La mayofía dali 
son atléticos o delgados-en etal 
usado por los japon ¡ 
oriental con esta conf ¡ción física. 
DNA2, Saiyajins cón Eníredos Románticos! 

Este manga, contiene'un estilo más para chicos (dígase, 
Shonen, el subgéngro de manga que significa 'hombre 


_— 


a 


'e ser ese don Juan, pero los rastros de su ADI 
predominantes en las personas del futuro. La misión 
imposible de Karin es dispararle una bala, que cambiará 
su ADN para frenar su fertilidad, pero !Ha craso error! 


Tema Central 


Karin se equivoca y hace totalmente lo contrario, causan- 
do una paradoja temporal. Este concepto muy usado en 
algunas películas como 12 Monos, nos dice que no se 


= puede modificar el pasado y si se hace, era algo que ya 


estaba planeado en el tiempo espacio. 


El caso es que la nueva transformación de Junta lo hace 
irresistible a las mujeres, además de darle algunos 
poderes psíquicos. Así decide conquistar a Tomoko, una 
chica con la que hizo el ridículo alguna vez vomitando. 
Como era de esperarse al conquistarla, el exnovio de 
Tomoko, el archimillonario Ayuji tiene un ataque de celos, 
lo que aprovecha Karin para darle algunos poderes 


A | psíquicos y la facultad de cambiar de aspecto, para que 


detenga las conquistas de Junta. Como toda serie de éxi- 
tos, DNA 2, tuvo una versión en animación en televisión, 
con la duración de 12 capítulos en formato de OVAS. La 
comercialización en video fue de 5 OVAS, con tres episo- 
dios adicionales especiales. Esperemos que si el manga 
en México genera éxito podamos ver algún día estas ani- 
maciones en televisión o en video. 


El Camino de Sometimiento, Exposición de un 
Mangaka (Entrevista a Katsura). ds 


¿Cómo fué tu carrera en los medios editorial 
Hice Wingman, literalmente comencé con el pie izg 
en el terreno profesional, y lo sabía, pero estaba decít 
en dibujar las cosas que yo quería, aunque la gente en 


bola renegaba mi trabajo (Risas). Pero si hubiera dibujado 


cualquier cosa que hubieran querido, si era buena o mala, 
mi trabajo probablemente hubiera sido una aburrida copia 
de un héroe típico, En el tiempo que seguí dibujando 
Wingman la gente realmente estaba deseoso de que 
algún personaje femenino de manga fuera provocativo 
sexualmente. Cuando introduje mucho detalle en este sen- 
tido seductor en mis personajes, sólo reclbí una respues- 
ta, “Haz de ese personaje la protagonista” (Risas). Y 
mírenme ahora... 


¿Video Girl Ai, te dio la oportunidad que 
necesitabas como mangaka? 
En eso tienes razón. Cuando Torishima estuvo como mi 
editor de cabecera, sugirió que hiciera un manga de 
comedia romántica. 


Cuando tuve la junta creativa, 
Torishima me dijo “crea una 
chica que te guste dibujar”, asl 
que dibujé a Haruno como una 
chica plana y mas- 
culina. Entonces, 
nosotros pen- 
samos qué 
podíamos crear, 
pero acabamos con 
una historia “acerca de 
una chica que odia a los 
hombres, porque un maestro 
en el que confiaba trató de 
molestarla sexualmente”.X yo dije, 
“Si no hayselementos, de Ciencia Ficción, 
a mí éste manga no me interesa'-La per- 


sona que el proyecto nos 

comentó de la trama de un video, que 

se l Asombrosas”, en 
1 hombre vierte una pócima 


a, “anal que el personaje principal derrama la 
revista pornográfica y sale una chica de 

o le echó demasiada pócima, el líquido 

así que la chica obtuvo la personali- 

e que aparecía en esa página", Pero 

Una revista porno sería poco inteligente. En 

rentas de video son muy populares, 

samos inmediatamente, “Usemos un video!”. 
*que el personaje principal apretara acciden- : 

y talmente el botón de grabación, y una imagen de un hom- 

bre en latelevisión se mezcla con el video, así tenemos a 

nuestra Chicaymarimacha”; acto seguido comencé a dibu- ' 

jar. ' 


¿Así que basaste la serie en la historia o 
única de Video Girl? 

Bueno, no creo que haya pasado así (Risas). Usted lo 
puede ver, Torishima se convirtió en el segundo editor a 
cargo.de la empresa, así que me cambiaron de editor. En 
ese tiempo yo era amigo de Katsuya Terada y antes 
había checado el trabajo del director de cine Kenta 
'Amamiya con su video Mirai Ninja (Ninja del Futuro), 
nosotros pensábamos, "éste es el estilo japonés, que está 
cool en ese momento” y cuando dibujé Shin No Shin, era 
popular nuestra revista. Después yo pensé seriamente en 


h el proyecto, cuando Torishima dijo, “No, haz una historia 


de amor. ¿Por qué no te pones a trabajar en Video Ñ 
Giri?Risas). De este modo, yo empecé a tener en mente 

comenzar a hacer una historia larga de Video Girl. Desde 

-—Wingman, yo había hecho muchas veces historias de 
amor. Pero tenía la duda, ¿debo o no debo hacer la histo- 
ria?. Con el manga 1”s, fue la primera vez en la que abrí 
mi corazón con los de la editorial Jump y les respondí, 
“Bien, haré lo que tú dices” (Risas). Esto era porque 
durante el tiempo que saqué Video Girl, las comedias 
románticas ordinarias no me interesaban. Debía elaborar 
un tipo diferente de éste género. Cuando entra en la trama 
el personaje Nobuko, pensé, “cómo haré para que sea un 
personaje interesante”, y fue lo que me hizo esforzarme 
para dibujar mejor. Me desilusioné con el dibujo carica- 
turesco, incluso al plasmar sentimientos de los person- 
ajes, 


En Video Girl plumones “mágicos”, tipo acuarela, y hacia efectos 
ésa fue la diluyendo los trazos con agua; pero un día, me dijo Akira 
clave siempre, nta 

realzar el 
dibujo realista. 
Naturalmente 
si un chico y 
Una chica 
salen juntos, 
es normal 
tener una 
escena de 
amor, pero p 
hay mucha i portada de 1”s. Para el primér volumen, 
gente puritana. Precisamente, decidí “yo no puedo hacer hice la pl veces. Por eso lo ae vimones 
desnudos, pero dibujaré de un modo erótico” Ahí fue son un póquito diferentes a los si ntes (Risas). 
cuando me “desperté” (Risas). Esto es por que en Video Taketani me dijo “eres un idiota”, pero... 

Girl, pensé en cambiar la apariencia de Nobuko. a _ 

Después:deque ella»apareció, realicé con detalle los que dibujas, tienes modelos? 
movimiel las chicas. “Tal vez es a causa de que soy 


entonces comienzo a pensar algunas 
veces, “¿Está bien la cara?'(risas). Y si tuviera que re- 
isería muy problemático (risas). Creo que trabajo 
ro en la nariz o boca. Si los ojos no son “vividos” 
no me gusta, pero si dibujo los ojos normales como son, 
se vuelve repetitivo para el rostro de la chica, asi que 


bola. Para enematopeyas, gritos y O ; de prensa. En la impresión a color, al mezclar los 
lapiceros “Kabura”, yo nunca hago ret cuatro colores negro, rojo, azul y amarillo, puedes mostrar 
bio mis trazos. , E TN los colores, 4 COLORES, así que 4C. Las ilustra- 
en este libro vienen mayormente de páginas a 4 
res, así fue como se me ocurrió el título, Para ser 
honesto, en este libro usamos 1 color especial 
más, así que se convirtió en una impresión a 
5 colores (risas). Por ser mi primera colec- 
ción de ilustraciones, estaba feliz, pero 
también desconcertado (risas). Mirando lo 
que he hecho, me siento impactado. No 
sobre papel Tustración, no en papel normal. me importaba el hecho de que las ilustra- 
Primero dibujar en un pedazo de papel, y ciones lucieran diferentes en esos días, 
después lo calco en la ilustración. Luego 3 In las que pensé que 
delineo el dibujo, dependiendo el caso, con Í 
Una tinta o un lápiz. 
¿Conoces el uso de los instrumentos 
para dibujar en el estilo 
apropiado y tradicional? 
Yo soy necio y quisquilloso por naturaleza 
(risas), me gusta hacer las cosas de una 
manera diferente. En Video Girl usé 
pasteles, en papel arrugado tradicional 
japonés, que me resultó una excelente 
opción. Para Wingman dibujaba en el 
papel con patrones y marcas de agua o 
Usaba la técnica de collage (se recortan y 
pegan diferentes papeles, fotos o dibujos). 
¿Qué tipo de material de dibujo usas ? 
Enel principio, con Wingman, yo usaba 


intrevista del libro 4C, un ilatorio. 
's obras de Katsurá. Traducido del 


por; 
al Castellano Por: Rodrigo Alvarez. 


“El Amor es un espíritu dentro de dos formas”. 
Percy Sheley 


Por: J.C. Corona 


Es el año 2065 y la Tierra está bajo sitio. Un meteorito 
se estrelló en nuestro planeta, liberando criaturas 
alienígenas que vagan por la Tierra destruyendo 
campos y ciudades por igual, amenazando con 
extinguir toda la vida de nuestro mundo. 

Los sobrevivientes del ataque inicial se retiraron a 
ciudades amuralladas para mantenerse a salvo de los 
invasores, pero estas cuantas ciudades van cuesta 
abajo y no lograron sobrevivir por mucho tiempo. Sin 
embargo, el espíritu de la humanidad se encuentra 
personificado por la Dra. Aki Ross; la última 
esperanza de la Tierra entre la extinción. 


De Utilidad 


Mortalmente infectada por un alienígena, ella tiene la llave 
para descubrir la manera de derrotar a los depredadores 
alienígenos, pero su misión se complicará por la oposición 
del General Hein, quien planea liberar un masivo cañón 
espacial que aniquilará a los invasores... y muy posible- 
mente a la Tierra. Con la guía de su mentor en ciencias, el 
Dr. Sid, y la ayuda del escuadrón militar Deep Eyes 
comandado por el Capitán Gray Edwards, Aki se apresura 
a salvar, tanto el mundo, como a ella misma. El tiempo se 
agota, y busca dentro de sus sueños para encontrar las 
respuestas al misterio de los depredadores mientras 
recorre la Tierra buscando las ocho ondas espirituales 
que cree salvarán el planeta. Esta es la historia que 


Columbia Pictures en coproducción con Square 
Pictures nos promete para agosto de este año, El filme 
cuenta con mas de 200 artistas trabajando azarosamente 
en las instalaciones de Square Honolulu, ubicado en 
Harbor Court, al centro de Hawai. Estos animadores, dis- 
eñadores y artistas gráficos están equipados con más de 
10 millones de dólares en computadoras Silicon 


Graphics Octane, la más avanzada tecnología para 


gráficos en tercera 
dimensión. Todos ellos 
liderados por el director 
de animación Andy 
Jones y Hiroyuki Seshita 
en la dirección artística. 
El estudio reúne talento 
de todo el mundo, 
incluyendo Hollywood, 
Londres y Tokyo, en 
donde fácilmente 
podemos encontrar artis- 


El Espiritu 
tas que trabajaron en ( Sptrits 
Titanic, Godzila, ex ani- 


madores de Disney, al director de arte de El 50 
Elemento, y al director de gráficos por computadora 
responsable de las 


Soul Edge. 
Hironobu Sakaguchi, productor, creador y mente 
maestra detrás de cada secuela que ha visto Final 
Fantasy, hace su debut cinematográfico como director 
de la película, contando con Michael Gibson y 
Takahiko Akiyama como directores asistentes. 
Sakaguchi, tiene en sus manos la responsabilidad de 
más de 200 millones de dólares, cortesía de Jun Aida, 
vicepresidente de Square Pictures y productor del 
filme. La película presentará personajes realizados 
100% por computadora y, según Sakaguchi, “nada fue 
capturado digitalmente de un ser humano. Todo fue 
realizado a partir de diseños gráficos originales”. Sin 
embargo, a pesar del escepticismo ante modelos | 
mensionales que luzcan completamente humanos, al | 
ver el promocional de la película o las imágenes que 

ha liberado Square resulta difícil creer que lo que uno 

verá en la pantalla grande serán sólo gráficos genera- 

dos por computadora. 


Lo único que saldrá de un ser humano en este filme, 


realidad. También . 
las arrugas en la == 
ropa cuando la 
gente se mueve. 
Eso es muy, muy 
difícil de simular 
realísticamente. Si 
se produjeran 


éstas arrugas con 
e n N 1) Ss 0 tro Ss animación manual 

tal vez tomaría 

Within) unos 10 años, asi 

es que creamos 
serán las voces de los personajes y sus movimientos, nuestro propio 
realizados en un enorme e impresionante escenario con software para 
más de 4 kilómetros cuadrados, donde los actores de lograr esto. 
captura de movimiento corren, saltan, se agachan y se Hemos estado ] 
mueven en patrones perfectamente calculados todos los desarrollando dd A 
días, mientras portan orgullosamente entallados trajes equipo y nuestro 
negros rodeados de esferas blancas y son grabados por propio software, 


De Utilidad 


10 cámaras especiales. Estas cámaras, hechas especial- así como también po 4 
mente para Square USA, capturan cada pequeño hicimos un con- 7d 
movimiento de las 'esferas”. Luego, una computadora trato con Alias A 


monitoreada y operada por Matt Karnes, conecta dichas Wavefront, uno de 
esferas y les da una forma relativamente humana. los paquetes de 


e 


animación líderes 
Una vez completado este proceso, la captura de tanto para juegos 
movimiento es transmitida a la central de Square como películas.” 


ul 
Honolulu en Harbor Court, donde este gigante de los 0 
RPG está “forjando historia tecnológica para crear un El filme tendrá 
filme que perfectamente simule emociones y movimientos MIUEXUCRCN 
humanos a través de gráficos por computadora. Está aproximada de 90 a 100 minutos y seguirá la idea de una 


mas allá de cualquier otra cosa que se haya hecho historia fantástica sobre la vida y la muerte, idea que ha 

antes. Este proyecto encarna la mismísima razón por formado la base de la popular saga Final Fantasy. El 

la que Square US fue creado: Para realizar proyectos prometedor guión fue escrito por Al Reiner, con la asis- 

que unan a Hollywood y la más alta tecnologia tencia de Jeff Vintar, basándose en un escrito original del 

japonesa", dijo Sakaguchi. mismísimo Sakaguchi.Sin embargo, para los aficionados, 
el filme distará bastante de sus contrapartes en las conso- 

Hoy, a unos cuantos meses del estreno de la película, las. Por un lado, la historia se desarrollará en el futuro de 


aún hay muchas dudas y muy poca información. De nuestro planeta, concepto que Square únicamente había 
COLS RETA EN explorado en Xenogears, y por otra parte, hasta el 

o entra lo que Square decida apropiado. Al respecto, momento Square no ha hecho mención alguna sobre la 
Aida dijo: “El proyecto es ultra secreto. La entrada a aparición de chocobos, moogles, u otros favoritos del 


cualquiera de las oficinas principales requiere una público como Bahamut, Shiva, Ifrit y compañía. De la 
llave electrónica y hay cámaras montadas en cada misma forma, está vez la música no es por Nobuo 


entrada para que sepamos quieen entra y sale”. Sin Uematsu, compositor de todos los juegos, en su lugar 
embargo, queda una pregunta sobre el desarrollo del Elliut Goldenthal realiza el soundtrack (banda sonora) de 
filme sin contestar, ¿Cómo es que se lograron lo la película. 

gráficos foto-reales cuando SILICON GRAPHICSO OCTANEO 


se había intentado ante- Sin embargo, extraoficialmente corren rumores 
riormente por ” acerca de que el filme incluirá magia y 
gigantes de la ani- o 7 la ya tradicional aparición especial de 
mación en com- Vicks y Wedge. Sean estos rumores 


putadora como y ciertos o no, tendremos que esperar a 
Disney?"Fue todo o hasta que la película llegue a los Nn 
un reto” Sakaguchi | . 1 cines, Sin embargo, pareciera que la E 
dijo al respecto. o única tradición que el filme continuará 
“Expresiones | es contar con un personaje de nom- É 
faciales humanas ! bre Cid (Sid). Ñ 
que luzcan natu- | Seas un aficionado de Final Fantasy, 
rales. Hacer que la un cinéfilo o sólo vas al cine El 
piel y el cabello se soi £ iba <X 
muevan de forma ve: » a y E nal Fantas: 
natural como en la A Espíritu en ST 
Nosotros es un Y 


Filme que promete revolucionar la industria el cine, y no te lo puedes perder.*Final Fantasy: The Movie será la 
realización de un sueño para crear una nueva forma de entretenimiento uniendo los juegos de computadora ylas 
películas, usando lo último en tecnología de animación de gráficos por computadora. Con este filme, quiero 
crear un entretenimiento que toque la imaginación de las nuevas generaciones poniendo al espectador en un 
emocionante viaje de descubrimiento personal.” 

Hironobu Sakaguchi, Director. 


EL REPARTO 


Gray Edwards: 

Este personaje será interpretado por Alec Baldwin, recono- 

cido actor que recientemente estelarizó Outside Providence 
e hizo una aparición especial en Notting Hill. 


De Utilidad 


Aki Ross: 

Ming-Na Wen hace tiempo le prestó su voz a Disney 
interpretando a Mulan, y ahora le toca a Square usar su voz 
para Aki, el personaje central de la historia. Quizá algunos afi- 

cionados de los juegos de video la recuerden por su papel 
como Chun-Li en Street Fighter: The Movie. Ella se hizo 
famosa por su papel de la doctora Jing-Mei Chen, en la serie 
ER (Urgencias). 


General Hein: 

Interpretado por James Woods, quien ha sido nominado dos 
veces a un Oscar, primero como Mejor Actor en 1987 por la 
película Salvador, luego como Mejor Actor de Reparto en 
1997 por el filme Ghosts of Mississippi. 


Dr. Sid: 
Dr. Sid, siendo un cientifico veterano, necesita ser interpreta- 
do por un actor veterano, y Donald Sutherland, quien recien- 
temente apareció en Instinct, fue la elección de Square. Sus 
trabajos incluyen los clásicos Klute, M*A*S*H, The Day of 
the Locusts y Ordinary People. 


Neil Flemming: 

Neil tendrá la voz de Steve Buscemi, quien participó en 
Armaggedon, Con-Air, The Wedding Singer y en el 
programa cómico Big Daddy, en los Estados Unidos; próxi- 
mamente hará un papel en 28 Days de Betty Thomas. 


28 


King en la pelicula de HBO, Don King: Only in America 


Ryan Whittaker: 3 
Ving Rhames tiene la misión de interpretar a Ryan. Rhames > Le 
recientemente fue aclamado por su interpretación de Don 
La 


Jane Proudfoot: 

Peri Gilpin tiene un estelar en la serie producida por NBC, 
Frasier, como Roz. Ahora le toca un papel un poco más serio 
con Jane. Gilpin es otra persona en el reparto con experiencia 

en actuación de doblaje, y anteriormente prestó su voz para 

la película de Disney Hércules y The Lionhearts. 


La carrera de Sakaguchi vio sus verdaderos inicios en 
1986, cuando se unió a Square Co. Ltd. como director de 
la división de desarrollo. Tomando algunas de las fórmulas 
establecidas por Enix en sus juegos Dragon Quest y 
otros pioneros de la industria del RPG. Para 1987, 
Sakaguchi salvó a Square de la banca rota con su 
creación llamada "Final Fantasy”. Hoy, ha producido más 
de 30 millones de unidades vendidas a escala mundial 
con las series del mismo nombre. 


Jun Aida, vicepresidente de la división fílmica y de 
entretenimiento de Square y productor de Final Fantasy: 
El Esplritu en Nosotros: 

Aida cuenta con una exitosa carrera en el ámbito de la 
animación y el cine, y aunque quizá su nombre no sea 
muy conocido por todos los aficionados, varias de sus 
producciones son populares e inclusive aclamadas por su 
público. Mientras trabajaba como director de licencias 
para Capcom USA en 1994, produjo el filme “Street 
Fighter”, estelarizado por Jean Claude Van Dame y que 
amasara más de 100 millones de dólares en salas cine- 
matográficas de todo el mundo. Fue también el mismo 
Aida quien supervisara la distribución y publicidad del 
filme en Norteamérica, Europa, Latinoamérica y 
Australia. Sus créditos en el campo de las series ani- 
madas incluyen los exitosos animes Street Fighter, 
MegaMan, y Dark Stalkers (Vampire Savoir). 


Conoce a las mentes maestras: 
Hironobu Sakaguchi, director del filme y productor de todos los juegos en la serie Final Fantasy: 
Muy pocos nombres pueden ser inmediatamente reconocidos en el mundo de los videojuegos. 
Shigeru Miyamoto, creador de Mario; Alexey Pajitnov, la mente que creara Tetris, los artistas y 
diseñadores del personaje Akira Toriyama y Yoshiata Amano, y por supuesto, el hombre cuya visión 
ha sido el impulso creador tras cada Final Fantasy: El Espíritu en Nosotros. 


E 


De Utilidad 


Al Reiner, guionista de Final Fantasy: El Espíritu en 
Nosotros: 

Reiner comenzó su carrera como periodista y escritor 
para periódicos y revistas. Después, su carrera dio el 
salto a Hollywood cuando él mismo produjo su primer 
filme: For All Mankind, el cual en 1989 ganó el premio 
de la audiencia en el festival fílmico Sundance Film 
Festival. Después, en 1995, fue nominado a un premio 
de la academia por la aclamada película Apollo 13. 


Andy Jones, director de animación: 
Si hubiera un nombre que se abriera paso en el 
campo de la animación y efectos especiales genera- 
dos por computadora en Hollywood mas rápido que 
los demás, sería el de Andy Jones. El estudio tanto 
animación tradicional como animación por computa- 
dora en la prestigiada Universidad estadounidense ! 
UCLA, y después fue contratado por la compañía de 
publicidad Digital Domain para trabajar en comer- 
ciales de televisión. Durante los años siguientes, 
Jones fungió como animador principal en varios 
proyectos, hasta que finalmente logró su gran oportu- 
nidad y sirvió como supervisor de animación para las 
multimillonarias películas Titanic y Godzila. 


10 comenzaste a dibujar? 
experiencias con el 


*¡AY, GUEY! ¿Qué es es 
Aldo-1+ Meteorix'5.9: 
A / 'Mi primel 
Por: Rodrigo Alvarez y Karla £ Martine re len Bachille 
/ aprendí las 
Hace dos años en la Conque 99/'se efectuó el aviso de la impecé a p a pás fui ala Escuela de 
o Aprobado, concepto EJ ehizo'p en esa escuela 


En su proma bié /Ó Ba e P ne 
E ah Ss F a ' Ñ 


(con algunos dibu- 
ak tiene influencias 


alguno otro titulo 
* cómic es de un til 


Entrevistando a... 


Madureira. A veces 6n la es 
vicia un poco, la an, ía O ha 
sonajes es bastante Y d el primer Manga que tuve me lo regaló 
los fondos y encuadre$, de y R 4 jaestro. En realidad no me enseñó nada 
buena calidad. El color a ú orqUá nunca estuve en su estudio como ayu- 
es bastante bueno, aunque a 6 hero cada fin de semana acudía a éste y 
veces se limitan en su pali » las Omenos empecé a entender realmente 
colores. Algo interesante es qu P 2 qué jar. O 
varios artistas como mexicana e rlo on que lo imp 
extranjeros han colaborado con ) parecida Comic SA. A él lo 6 
Pin Ups (Dibujos de ilus- Me como uno de mis primeros maestros en 
tración de personajes) para / lo que tiene que ver con el cómic. Los 
publicarse en la contráporta- > Ñ profesores del Taller de Histori: 
da del cómic. s EJEA, que fue Juan Alba, di 
En la pasada Conque 2001, Ñ 
tuvimos la oportunidad de 
conversar con estejjoven ta 
de la historieta Mexicana; o Ñ IR 
25 números ha do O ANNE donde aprendí la perspectiva, 
venta con su proya » ' " figura humana, entfe otras 
. sas. ' 
¿Cuál fue tu inspira / d ñ 4d i 

sacar Mete l ómo entraste a hacer 
Creo que mis vivengíál 5 í , ones, cómo pudiste entrar 
secundaria. En esafé 7 "como dibujante? 
Simón Simonazg, siempre me : ? la serie de casualidades; resulta 
había gustado y'cuando'] Y — By Maya me contactó por medio del 

a , 'o Sixto, para poder hacer un proyecto 


los), yo entraría como entin- 
a fue más o menos en 
él 94. Realizamos dos números pero vino la'crisis y tronó 
el proyecto. Posteriormente me pasé a Su :ampeones 
de Fútbol, me conectó con la editorial Toul ya que 
ella-quería dibujar y hacer los guiones, y comio no había 
Ona.en ese momento, me dijo a miéYo hice mis 
faron y así fue como me quedé en 


JORGE BRELMR 


¿Cómo fue el desarrollo de tu estilo y dibujo 
en los años que estuviste colaborándae P blado mucho acerca de tus 


Supercampeones? dibujos; que manejas, de tu trabajo 
Cuando empecé a hacer los SupercampPéones copiaba en general, ¿Qué opinas as críticas? 


completamente del manga y de la 3 E il il alo lo. Lo que hice en el Mil 
E AE y anal tipo de a 


partidos y así dibujar las chicas así, de hec! 
ra elaborar mis hi: tenga, podrás notar«que lo ql 
qe. MEeataes 
percal les Igaditas, alto 6, Me ag 
e des exuberantes. Por otro ladg 
ino el hecho de 


Entrevistando a... 


pro] 
bajal 

tengo 

salida 48 

vez y esQiproV 

proyecto. Así, es qué me ful'á 

permitieron Hácer las cosas 

estaba con la la editoria] 

tenía muchas prohibici 

con log ojos, y mil pre! 

Luis Gáhzález, el edi 

que mejófme pare: 

bajar con fótografía acía a 
de revistasiflg alíífizar en estilo 
manga las CAfAs 0 fue cuando ' 


Antes quéiha 
veo con la 
nadie quiere 4 
interesa, todo, 
dibujantes japi 
sumamente es 
mecánica de 
hacg una 

¡le [debi 

sas, ha) 

jo 
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LUTS ROJO 


¡; LUIS ROYO 


UN WAESTRO DEL ARTE 


Pa 


! 


nueva, por que el primer 
cielo y la primera tierra 
habían desaparecido, 
y el mar no existía ya...” 
Apocalipsis. 11! Millenium, Luis 
Royo. 


Por: Rodrigo Álvarez 


La imagen central de portada 
en nuestro número cero, es del 
maestro Luis Royo. La decisión 
de poner esta descriptiva ima- 
gen fue un deseo instantáneo, 
al observar la mirada pene- 
trante, tierna y expresiva de 
esta ilustración 
titulada “La Anunciación” 
(1998- 29 x 41.5cm), realizada 
con una técnica mixta de óleo, 
acuarela, acrílico y aerógrafo. El 
libro de donde tomamos esta 
obra fue de lll Millenium, ahí, a 
manera de narración, nos cuen- 
ta una visión artística apocalíp- 
tica del futuro, ésta mujer que 
vemos, es una especie de 
Mesías martirizada, donde las,- y 
espinas de la corona son metal 
que se hunde en su sienes, La carferá de Luis Royo es 
notable, rebasando las fronteras y posicianándosa en las 
revistas de arte secuencial más destacadas del mundo; 
como ejemplós podemos mencionar: Heavy Metal, Comix 
International, Rambla, | Cimoc, Comic Art, Ere 
Compriiée, Total Metal /entré otros. En las editoriales 
donde há! participado están: Tor Books, Books, 
AYón, Warner Books;/Batman”Books, Edition Comic 
Fórum, Ballantine, Nal, Dáw,”Doubleday, “Harper 
Paperbacks, Zebra, Fasa” Corporation, Pocket Books, 
Heel Comix, Marvel Comics y Editorial Norma (la 

itora;dé:sús libros de ilustraciones). Pero mejor que sea 
6! quien nos hable de sí mismo, con fragmentos de una 
entrevista que se le hizo el 27 de septiembre de 1998,-en 
el, diario El.Periódico de Aragón en donde se publicó a 
doble página ja totalidad-de ésta entrevista. 
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US ¡Cuénteme sus inicios... 
Nacen Cutánda y mis padres fueron emigrantes. Vine aquí 
alos. seis Meses, 0: que apenas he vivido en'él ambi- 
ente..del pueb ) Salvo los veranos que pasaba con los 
abuelos. La'mía;es la historia típica. Me gustaba la pintura 
de críó,mimadre me decí jo mío, haz algo útil, los pin- 


tores se mueren de-hambre”. Me hice delineante de con- 


«strucción; luego me pasé a decoración 


Pi 
porque parecía que era algo 
más artístico. Realicé 
algunos cursos de pintura 
en la Escuela de Artes y tra- 
bajé en estudios de deco- 
ración durante ocho años. 
Pero ya hacía cómics a la 
vez, exposiciones, pintaba 
en casa... 

¿Qué tipo de pintura 
hacía? 

Pintura muy de la época, en 
formatos grandes, pintura 
social, de creitica a Franco, 
a la policía, todo muy gris; a 
lo mejor una cabeza de 
policía con una lata de 
Popeye, esa pintura social 
del momento, siguiendo al 
Equipo Crónica o a Rafael 
Canogar. 


Y a partir de 1978 se 
dedicó al cómic, ¿Quién y 
qué le indujo a ese cam- 
bio tan radical? 

La revista Tótem quizá, y el 
cómic que vino tras el mayo 

del 68. Fue como una 
revelación. Hasta entonces 
sólo había visto cosas vomo Roberto Alcázar y Pedrín. Y 
me puse a hacer tebeos, dejé la decoración de golpe; fue 
una especie de suicidio, y me encerré en casa dos o tres 
años. Me dediqué a hacer-páginas y páginas de.cómios; 
ina cosa que ahora, viéndola en frio; me parece una autén+ 
tica barbaridad, No tenía ni idea de cómo funcionaba aquel 
mundo, pero acumulé trabajo, cogí una carpeta y me ful a 
Francia-porque teóricamente era la cúna del cómic. No 
conseguí dinero. Las editoriales de París me encargaron+ 
algo; muy poca cosa para tanto como yo había trabajado: 
Presentaba cómics muy surrealistas, los'hacla con guiones 
de Antonio Altarriba, bastante extraños y nada comer- 
ciales. PE 


Me llama la atención su técnica, tán elaborada y 
perfecta, deslumbrante sin duda, fotográfica, el hiper- 
realismo del sueño. ¿Puede explicarnos cómo lo hace? 
Empleo muchos materiales, Muchas, veces empiezo con. 
acuarelas, a veces con acfílicos, a veces con lapiceros, y. 
voy metiendo el aerógrafo, es decir, que Vas descubriendo; 
la ilustración tú mismo; y al final; eso sí, cuándo tienestodá; 
la ambientación, la figura más-o menos: perfecta, entra. el 
óleo para dar esa terminación. La riqueza de colorido-que 
tiene el óleo ni la tienen los, acrílicos ni las acuarelas-nizs 
nada. DY 
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